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SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan  
Desain grafis merupakan salah satu sarana yang bisa digunakan sebagai 
media komunikasi visual. Dalam penciptaan ini, kaos merupakan salah satu objek 
dasar yang dijadikan sasaran penciptaan sebagai media promosi pariwisata di 
daerah Pamijahan, Tasikmalaya, Jawa Barat. Seperti halnya komunikasi secara 
verbal, pemahaman orang terhadap informasi dan edukasi yang terdapat pada 
desain kaos wisata tersebut harus mudah difahami atau dicerna baik dari segi 
tulisan, warna, dan gambar yang ditampilkan.  
Dalam penciptaan desain kaos wisata ziarah Pamijahan ini, pemaparan 
sebuah proses pembuatan dari awal hingga akhir merupakan suatu kegiatan 
transformasi ilmu yang ingin penulis bagikan dan sampaikan. Penulis mencoba 
mendeformasi bentuk dari bangunan-bangunan bersejarah yang berada di area 
objek wisata Pamijahan dalam bentuk penyajian yang lebih sesuai dengan 
karakteristik anak-anak dan sesuai dengan perkembangan zaman dengan didukung 
oleh metode modern aplikasi CorelDraw X4, sehingga menghasilkan desain yang 
unik dan berbeda dengan desain yang telah ada sebelumnya.  
Secara umum, proses penciptaan yang dilakukan oleh penulis terdiri dari 
beberapa rangkaian proses, proses pertama yang dilakukan penulis adalah tinjauan 
langsung ke tempat wisata ziarah Pamijahan untuk melihat dan mengambil contoh 
desain kaos yang sudah ada serta mengambil gambar icon-icon objek wisata 
ziarah tersebut. Proses selanjutnya adalah pembuatan sketsa desain-desain yang 
akan diciptakan. Sedangkan proses yang terakhir adalah proses pembuatan desain 
kaos wisata ziarah Pamijahan dengan menggunakan aplikasi CorellDraw X4 yang 
telah penulis paparkan pada Bab III.  
Visualisasi dari desain yang tertera pada objek kaos yang divisualisasikan 
merupakan suatu ilustrasi dari gambaran objek wisata yang berada di daerah 
Pamijahan. Dengan tidak menghilangkan unsur-unsur sejarahnya, maka beberapa 
bangunan dipilih untuk dijadikan sebagai acuan desain yang akan dibuat, 
diantaranya adalah Banguanan Makam yang terdiri dari lima bangunan yakni; 
 
 
Muhammad Taqiyyuddin, 2015 
WISATA ZIARAH PAMIJAHAN SEBAGAI GAGASAN DAN OBJEK DESAIN KAOS ANAK 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
130 
 
Makam Yudanegara, Makam Syeikh Khotib Muwahid, Makam Eyang Sacaprano, 
Makam Syeikh Abdul Muhyi dan Makam Syeikh Abdul Kohar. Bangunan atau 
icon yang kedua yakni Goa Safarwadi dan yang terakhir adalah Masjid Pusaka 
Pamijahan. Keharusan dalam menjaga unsur-unsur sejarah dari bangunan-
bangunan yang dijadikan desain penciptaan ini menjadi salah satu kesulitan yang 
dihadapi penulis dalam menyelesaikan penciptaan desain ini.  
Bentuk visualisasi dari keseluruhan desain yang telah diciptakan 
disesuaikan dengan karakteristik anak-anak yang mana penulis menggunakan 
warna-warna yang lebih banyak untuk lebih menarik perhatian konsumen yang 
dalam hal ini adalah anak-anak, serta untuk menimbulkan kesan Colorful. 
Disamping itu, penulis menggunakan beberapa jenis tipografi yang dianggap lebih 
mampu menarik perhatian anak-anak seperti; DK Jambo, Comic Sans, Bad Spirit, 
Disco dan Enjoy the Show.  
Sebagai manusia yang hidup di zaman modern, tentunya tidak terlepas dari 
perkembangan media dan tekhnologi. Maka dari itu, ide penciptaan desain kaos 
wisata ini timbul. Dengan menggunakan aplikasi CorellDraw X4, proses 
penciptaan desain ini terealisasi meski memang memerlukan keahliaan yang 
khusus untuk dapat mengoperasikan aplikasi ini dengan baik dan maksimal. 
 
B. Saran 
Banyak cara yang bisa digunakan untuk membuat desain pada sebuah kaos 
baik dengan cara manual maupun dengan program yang ada pada komputer. Cara 
manual yang biasa digunakan salah satunya adalah menggunakan mesin bordir 
yang secara manual dioperasikan oleh manusia dan hasilnya bisa langsung dilihat 
tanpa melalu proses lainnya. Berbeda dengan proses penciptaan yang dilakukan 
dengan menggunakan program komputer, meskipun pengoperasiaannya masih 
dilakukan oleh manusia, tetapi hasilnya tidak bisa langsung dinikmati dan masih 
harus melalui proses lainnya.  
Modern bukan berarti meninggalkan sejarah. Meskipun pengerjaannya 
melalui proses yang modern, dan desainnya pun dibuat disesuaikan dengan 
karakteristik yang lebih modern, tetapi unsur-unsur sejarah pada desain yang telah 
diciptakan tidak hilang. Dengan sebuah kreativitas, sejarah, budaya, dan 
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tekhnologi modern akan menjadi suatu inovasi yang menarik, terbukti hari ini 
banyak sekali penciptaan-penciptaan suatu karya yang dihasilkan dari perpaduan 
inovasi antara sejarah, budaya, dan teknologi yang berkembang. Selain itu, hal ini 
juga dibuktikan dengan dijadikannya sejarah dan budaya tersebut sebagai sorotan 
utama dalam menentukan suatu identitas.  
Harapan penulis tentang pemahaman dan pelestarian baik terhadap 
budaya, benda, dan tempat bersejarah khususnya yang berada di kawasan 
pariwisata adalah supaya nantinya akan menjadi sebuah artefak nyata yang 
merupakan bagian dari sejarah bangsa Indonesia. Disamping itu, dengan adanya 
penciptaan ini secara tidak langsung bisa dijadikan sebagai ajang pelestarian 
objek-objek bersejarah di wilayah Indonesia khususnya di daerah Jawa Barat agar 
senantiasa diingat dan dijaga agar tidak begitu saja dilupakan. Hal ini tentunya 
sejalan dengan jargon yang melegenda dari Presiden RI yang pertama, Ir. 
Soekarno yang berbunyi: ‘Bangsa yang besar adalah bangsa yang tidak 
melupakan sejarahnya’.  
Saran atau harapan penulis selanjutnya adalah pada dunia pendidikan 
khususnya dalam dunia pendidikan Seni Rupa yakni dengan terus memberikan 
dukungan atau motivasi kepada para peserta didik untuk senantiasa berkarya 
dalam menciptakan atau mengembangkan keindahan budaya dan sejarah di 
Indonesia. Karena dengan adanya motivasi atau semangat yang tingi, diharapkan 
akan dapat menularkan kepada masyarakat luas agar senantiasa menjaga dan 
melestarikan sejarah dan budaya bangsa Indonesia. Tidak hanya dukungan dan 
motivasi, pengajaran, dan pembelajaran yang lebih baik, khususnya yang 
menyangkut kebudayaan dan sejarah Indonesia agar lebih ditingkatkan.  
Kemudian, harapan atau saran bagi penulis itu sendiri yakni agar bisa 
menjadi seorang individu yang lebih dewasa dan baik lagi, yang selalu bisa 
menghargai setiap proses kehidupan yang akan dijalani. Mengingat dalam 
pembuatan karya skripsi ini banyak sekali proses yang tidak mudah yang harus 
dijalani. Dan semoga, harapan-harapan dan impian ini tidak hanya berguna dan 
bermanfaat bagi penulis saja, tetapi juga bagi masyarakat luas.  
